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s leitores que nos escrevem, ao 
assistirem na TV aquele anime 
legal, saem correndo na rua prá ver 
se acham qualquer tipo de brin- 
quedo, jogo ou revista de seu de- 
senho. E acabam-com a cara no 
chão, encontrando: nada. Por 
exemplo, até hoje estão nos de- 
vendo-o mangá dos Cavaleiros do 
Zodíaco... 

Entenda: a Globo, a Manchete, 
SBT não saem por. aí -comprando 
desenhos, salvo exceções. Quem 
fornece desenho prá emissora é a 
distribuidora. Você-.nunca ouviu no 
começo do desenho aquela frase 
“Uma distribuição Samtoy”. Então! 

A distribuidora é a segunda prin- 
cipal culpada de não termos pro- 
dutos de/e desenhos japoneses em 
nossas locadoras e em nossas 
emissoras. Primeiro, os donos das 
distribuidoras não sabem nada de 
mangá, não conhecem-nada de 
anime e nem se ligam. Sacumé, é 
aquele pensamento burro que diz: 
“desenho é coisa prá criança, o 
desenho japonês é violento demais 
ou muito caro.” 

Por isso, quando uma-ou outra 
distribuidora traz um anime prá 
gente, o desenho deve ter sido 
comprado nos EUA. Comprando lá, 
sai mais barato, já vem censurado 
(veja que absurdo!) e prontinho prá 
digerir. O que você faria, encararia 
os EUA (que está perto) ou o Japão 
(onde se precisa pesquisar e traba- 
lhar)? Os caras encaram os EUA... 


Em resumo, a distribuidora só 
está autorizada a vender o de- 
senho prá TV, vídeo ou cinema. Se 
algum empresário quiser lançar um 
gibi, camiseta, bala, sapato, na 
maioria das vezes a distribuidora 
não pode fornecer licenciamento. 
E nem indica quem pode! Daí fi- 
camos chupando o'dedo... 

O principal culpado disso tudo 
somos nós, que ficamos passivos e 
aceitamos a coisa que nem burro 
manso. Chegou a hora de bo- 
tarmos a porta -do preconceito 
abaixo! As distribuidoras precisam 
acordar, as emissoras precisam 
acordar e todos precisam saber 
que" existem milhares de fãs de 
mangá no Brasil é que merecem 
respeito! Se eles não trazem o que 
queremos, se eles não querem 
nosso dinheiro, vamos comprar 
pelo planeta Terra! E azar dos lokis 
que só não-dão valor prá gente! 

Fique ligado! A partir deste nú- 
mero, . vamos lhe ensinar desde 
como comprar lá fora até como 
fazer um fanzine de seu perso- 
nagem de mangá favorito... sem ter 
que ir em cana por uso indevido de 
direito autoral! 

Se eles não nos dão gibi, fa- 
çamos onosso! Se eles não nos 
dão desenho, compremos-de 
quem tem! Isso se chama livre-co- 
mércio! Isso se chama LIBERDADE 
INDIVIDUAL! 


José Roberto Pereira 
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Quando eu era pequeno, sonhava em ser grande. 


- ragon Quest, título original de As 
Aventuras de Fly (que foi comprado 
pelo SBT e deve passar ainda este 
ano no Brasil), é a mais popular 
série de RPG (Role Playing Game) 
para Nintendo e Super Nintendo no 
Japão. Em fodos os jogos, os perso- 
nagens saíram da ponta do lápis 
de Akira Toriyama, o 
mega-série Dragon Ball, 

Com tanto sucesso em cima do 
RPG, surgiu a idéia de escavar um 
apetitoso filão ainda não explo- 
rado: os quadrinhos. 

No Japão, quando um gibi faz 
sucesso, vira desenho animado prá 


TV. No caso de Dragon Quest foi um 
pouco diferente: 

O jogo Dragon Quest já tinha 
uma adaptação para desenho ani- 
mado (nada a ver com Fly, eram 
outros personagens de um dos 


Comecei como rodapé num folheto de Casa de Massagem. 


EDIÇÃO ENCADERNADA. 


Dragon Quest anteriores). Baseado 
no universo do jogo, Riku Sanio (ro- 
teiro) e Koji Inada (desenho) criaram 
para a revista semanal Shonen 
Jump a série em quadrinhos 
"Dragon Quest: A Grande Aventura 
de Dai” (Dai, seu nome original, que 
aqui foi adaptado), a partir de 1990. 
E em outubro de 1991 foi lançado o 
desenho animado, contando a 
saga de Fly/Dai e seus amigos. Esta 
série até hoje não acabou! 

No gibi japonês, a história rola 
assim: 


ABAIXO, O GRUPO DE AVENTUREIROS QUE RAPTOU GOME. AO 
LADO, O MONSTRO BLASS, PAI ADOTIVO DE FLY. 


Hoje, sou rodapé da ANIMAX. 


Jo ca 
ACIMA, OS HERÓIS DA AVENTURA. AO LADO, CAPA DA 
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ERA UMA VEZ... 


uma ilha chamada Delmlin, 
onde moram monstros pacíficos. O 
único habitante humano é um ga- 
roto órfão chamado Fly. 

Fly sai da ilha pela primeira vez 
na vida para salvar seu amigo 
Gome, sequestrado por um bando 
de aventureiros. Fly, por sua co- 
ragem na luta para salvar Some, 
recebe o título de Cavaleiro das 
mãos do Rei. Em casa, ele recebe 
a visita da co- 
mitiva da Prin- 
cesa Leona de 
Papnika, filha 
única do Rei, 
enviada 
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para receber treinamento de guer- 
reira. Mas tudo não passava de uma 
cilada preparada por usurpadores 
do trono, que queriam matar 
Leona. Mas Fly acaba com o 
“golpe de estado”, e liberta du- 
rante a luta um misterioso e fantás- 
fico poder, surgindo em sua testa 
uma misteriosa tatuagem do sím- 
bolo do dragão. A partir daí, co- 
meça a suspeita de que Fly seja um 
dos descendentes do Clã do 
Dragão, que reunia poderosos 
guerreiros. Leona parte, deixando 
para Fly como recordação a Ada- 
ga de Papnika. 

Pouco depois, todos os monstros 
da ilha ficam agressivos, domi- 
nados por uma força sinistra, Só Fly, 
Gome e seu pai estavam imunes. 
Mas, por sorte, acabara de chegar 
na ilha o lendário herói Avan, que 
faz um poderoso feitiço para li- 
bertar os monstros, e explica que 
veio a mando do Rei de Papnika, 
para treinar Fly e transformá-lo num 
verdadeiro Cavaleiro. 

Começa assim a jornada de Fly 
para se tornar um herói. Uma jor- 
nada cheia de aventuras 


PRINCIPAIS PERSONAGENS: 


FLY 

Ele foi encon- 
trado quando be- 
bê pelo velho e 
bondoso monstro 
Blass, dentro de 
uma canoa que estava numa 
praia. Blass criou Fly como se fosse 
seu filho e desejava que ele se tor- 
nasse um grande mago. Para isso, 
tentou ensinar-lhe algumas ma- 
gias, para um dia, quem sabe, 
acompanhar um grande cava- 
leiro. E assim foi! 

De todos os monstros que ha- 
bitam a ilha, o melhor amigo de Fly 
é Gome, uma das últimas Golden 
Metal Slime (Geléia de Metal Dou- 
rada). Seu maior desejo é sair pelo 


mou Ha um rodapé famoso. 


mundo e defender a Princesa Leo- 
na, sua paixão secreta. 

Idade: 12 anos 

Nível: 15 

Pontos de Vida: 105 

Pontos de Magia: 23 

Ataque: 72 

Defesa: 40 

Pontos de Experiência: 16683 

Magias: Mera 

Armas: Adaga de Papnika, ar- 
ma dada pela princesa Leona. 


POP 
Fascinado pela 
247 Y magia, saiu de 
FR casa para acom- 
/ NS | panhar Avan, sem 
== desconfiar que as- 
sim mudaria seu destino. Pop, no 
começo, é um covarde egoísta, 
mas depois mostra-se um guerreiro 
leal e honrado. Parte dessa mu- 
dança se deverá ao amor por 
Maam. 


Idade: 15 anos 

Nível: 18 

Pontos de Vida: 86 

Pontos de Magia: 69 

Ataque: 17 

Defesa: 17 

Pontos de Experiência; 26293 

Magias: Mera, Merami, Mera- 
zooma, Hyado e Hyadarko 

Armas: Magical Booster, cetro 
que aumenta a magia. 


MAAM 

Filha única 
de um guerreiro 
com uma curan- 
deira que acom- 
panharam Avan 
durante a juventude, em suas pri- 
meiras aventuras. Puxando aos 
pais, Maam aprendeu técnicas 
guerreiras e magias de cura e de- 
pois aprendeu com Avan, que se 
tornou seu mestre. É a única guer- 
reira da Vila de Neil (Linelibar), na 
Floresta dos Demônios. Aprendeu 


EA ue 
NO COMEÇO, FLY E POP VÃO SE 
ESTRANHAR MUITO... 


a ser durona, mas no fundo é meiga 
e sensível, Alimenta desde a in- 
fância uma paixão secreta por 
Avan. 


Idade: 16 anos 

Nível: 20 

Pontos de Vida: 98 

Pontos de Magia: 86 

Ataque: 56 

Defesa: 22 

Pontos de Experiência; 37559 

Magias: Hoimi, Behoimi, Kialir, 
Kialik e Manoosa 

Armas: Madan Gun, pistola má- 
gica. Compensa a falta de magias 
de ataque de Maam. 

10 balas de magia recarregáveis. 


OLHA A 
PRINCESA 
EONA NUMA 
FRIA! 


Ele começou rodapé da Folha de São Paulo. 


E 
$ 
ê 


quando libera seu poder, 


intensidade 


intensidade (Especialidade de Maam) 


QUE MARCA 


Hammer Spear, arma de Com- 
bate. Como ela tem sangue de 
guerreira, Maan usa esta arma 
para combates corpo-a-corpo, 
Quer encarar? 


Sérgio Peixoto planta bananeira 
e come graviola. Rogério Noboru 
caça mangás de noite. 
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MERA - Magia do Fogo, 

intensidade (Especi 

e Mera (FRACA) (Únic 
e Merami (MÉDIA) 
e Merazooma (FORTE) 

Pop) . 


GUIRA - Magia de Calor (Radiação), tem 3 | 
e Guira (FRACA) (Magia da Princesa Leon: 
* Beguirama (MÉDIA) (Magia de Avan) 
e Beguiragon (FORTE) 


BAGUI - Magia de Vento, tem 2 níveis de in 
e Bagui (FRACA) a 
* Bagui Cross (FORTE) (Boomerang de Vento, 


E 


IO - Magia Explosiva, tem 3 níveis de intensidade 
elo (FRACA) 

e lora (MÉDIA) 

e lonazoom (FORTE) 


KIALIR - Magia de Cura de Queimaduras, tem Ê 


e Kialir (FRACA) 
e Kialik (FORTE) 


HOIMI - Magia de Cura de Fadiga e Ferimeni 
* Hoiml (FRACA) 

* Behoimi (MÉDIA) 

* Behoma (FORTE) 

HYADO - Magia Congelante, tem 3 níveis de 
* Hyadarko (FRACA) (Magia de Pop) 
e Hyadain (MEDIA) 

e Mahyado (FORTE) 

MANOOSA - Magia de Ilusão (Ilusão de multip 


MEGANT - Magia de Auto-sacrifício (Transtforn 


| Caraleiros do Zociaco 


A HISTÓRIA DE 
CISNE - NATASSIA 


(2, sta aventura foi pu- 


blicada logo após a 
história do Santuário 
A história de Asgard e 
Os querreiros-deuses 
na série de TV foi ba- 
seada neste pequeno 
conto (val dar pra 
notar que foi muuuuito 
esticada... e altera- 
dal). Trata-se de uma 
aventura solo do ca- 
valeiro de Cisne e se 
passa na Sibéria, terra 
natal de Hyoga. En- 
quanto Hyoga esteve 
fora, alguns guerreiros 
de gelo dominaram e 
aterrorizaram a regi- 
ão. Eram os Blue War- 
rors: pensava-se que 
estavam extintos, mas 
alguns ainda viviam 
escondidos na remota 
Sibéria. 

Ao retornar, Hyoga 
é derrotado e captu- 
rado por um Blue War- 
rior chamado Alexar. 
No cativeiro, Hyoga 
conhece Natassia, Ir- 
má de Alexar. Natas- 
sia conta a Hyoga que 


Alexar pretende matar Piyoltoll, rei nios de gelo. Hyoga promete 
dos Blue Warriors e pai de ambos, ajudar Natassia, mas, apesar disso, 
tomando o trono para partir paraa — Alexar mata o rei. Jaco, garotinho 
conquista de terras além dos domí- amigo de Hyoga, traz a armadura 


Mas eu vou ser famoso. Eu vou ser bonito. Eu vou ser charmoso. 9 


em explosivos e implode o próprio corpo) 


ASTRON - Magia de Defesa (recobre a pele coi 
aço protetora) 


8 O velho soltou a franga: hoje ele é a coluna “Atitude”. 
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de Cisne e este derrota Alexar com 
a Execução Aurora. Hyoga , pen- 
sando em Natassia, poupá a vida 
de Alexar e os dois partem a pro- 


cura dela, que, amargurada com o 
destino de sua família, tenta sui- 
cídio, congelando-se numa tem- 
pestade de neve. Hyoga descon- 
gela Natassia, salvando-a. 

Alexar se amaldiçoa pelo mal 
que fez à irmã, Hyoga parte e pede 
que ele cuide bem dela, pois 
Natassia é também o nome de sua 
querida mãe (dele, Hyogo). 


POSEIDON 


No quadrinho não existe a his- 
tória de Hilda e os guerreiros- 
deuses, que seria uma introdução à 
saga que veio a seguir, que é a his- 
tória de Poseidon. 

Tudo começa numa festa, em 
que Saori Kido conhece Julian Solo, 
rico herdeiro de uma empresa de 
transportes marítimos. Ele a pede 


CISNE MANDA CANON PRÔ ESPAÇO COM SEU PÓ DE DIAMANTE. 


SN 


em casamento e ela recusa. Julian 
tem a impressão de já conhecer 
Saori há muito tempo. 

Após a festa, Saori é seques- 
trada por misteriosos guerreiros, 
mas Aioria de Leão a salva. Alde- 
baran de Touro é enviado pelo san- 
tuário para defender Atena, mas é 
morto enquanto vigiava o quarto 
do hospital em que Seiya e os ou- 
tros se recuperavam da luta no san- 
tuário. Após derrotar Aldebaran, o 
mariner Solent de Harpia (Seilen, ou 
Sereia) tenta matar os Cavaleiros 
de bronze no hospital, mas Atena o 
impede e vai para o reino do mar 
de Poseidon para conversar com 
ele. Ao chegar lá, descobre que 
Julian Solo é Poseidon. 

Poseidon fora aprisionado há 
muito tempo atrás por Atena, até 
que um ex-cavaleiro chamado Ca- 
non o libertou. Canon é irmão de 
Saga e, muito ambicioso, tramava 
para dominar o Santuário. Ao des- 
cobrir os planos de Canon, Saga, 


10 Para ser famoso, você precisa se alimentar bem. 


que 


ainda estava livre 

do domínio do seu lado mau 
(Ares), condenou seu irmão a 
morte por 


afogamento, mas 


Eu como palavras todos os dias. 


Canon se salvou e jurou vingança 
ao Santuário e ao irmão. 

Poseidon aprisionou Atena numa 
torre e começou a inundá-la len- 
tamente (como pôr uma torre de- 
baixo da água?). O mesmo 
acontecia com a superfície ter- 
restre, pois a calota polar estava 

derretendo (Ah! Tá explicado!). 
E assim foi lançado um novo 
desafio aos Cavaleiros. 
Os Cavaleiros de bronze, já re- 
cuperados, recebem arma- 

duras reconstruídas com o 

sangue dos Cavaleiros de 

ouro e partem para salvar 

Atena. 

Para impedir a inundação e 
salvar Saori, os Cavaleiros tinham 
que destruir os sete pilares que sus- 
tentam os sete mares, precisando 
antes derrotar os sete mariners 
mais poderosos e guardiães dos 
pilares. 

Ao despertar o sétimo sentido, 
as novas armaduras dos Cavaleiros 
de bronze se transformam momen- 
taneamente em armaduras de 

ouro e, com esse 
cosmo, os 
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Zs WA 7 AMA cxE 
PORRADA NÃO FALTA NA SAGA DE 
MAS SANGUEIRA, NEM TANTO... 


CI mi mma emma 
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assim Shina traz a 
armadura de Li- 
bra e com suas 
armas os pilares 
são destruídos. 
Assim os Cava- 
leiros de bronze 
enfrentam Posei- 
don, mas como 
eles não são pá- 
reo para um deus, 
logo outras arma- 
duras de ouro 
aparecem para 
ajudá-los: Seiya 
usa a armadura 
de Sagitário, Shi- 
ru a de Libra e 
Hyoga a de Aquá- 
rio. Com ajuda de 
todos, Seiya con- 
segue derrotar Po- 
seidon. Canon se 
redime ao desco- 
brir que foi Atena 
quem o salvou do 
afogamento e a 
protege da ira de 
Poseidon, que 
ainda não estava completamente 
derrotado. Mas, com a chance da- 
da por Canon, Atena volta a aprisi- 
onar o espírito de Poseidon. 

Julian Solo, livre do domínio do 
espírito de Poseidon, parte em uma 
viagem pelo mundo junto com o 
único mariner sobrevivente, Solent 
de Harpia. 

No próximo número teremos a 
terceira (e última) matéria sobre os 
quadrinhos dos Cavaleiros: co- 
nheça o pior inimigo deles, Hades, 
e como ele dominou um dos Cava- 
leiros para usar como hospedeiro 
Ufal 


Sergio Peixoto é pesquisador e 
usa a Cápsula Beta prá limpar o 
nariz! Hahaha! O Ultra Meleca! 
Rogério Noboru usa o óculos do 


A, f 
OS CAVALEIROS DE ATHENA DECLARAM ABER- Ultra Seven. O Ultra Míope! 


TA A TEMPORADA DE CAÇA A POSEIDON. 


As oxitonas são as mais gostosas. Muitas acentuadas. 
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O PONTO MAXIMO DA 
AVENTURA: SEIYA 
ARRANCA COM A 
FLECHA DA ARMADURA 
DE SAGITÁRIO A TIARA 
DE POSEIDON, 
DERROTANDO-O. 


J 
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| ESSmpurrados pelo enorme sucesso 

da série de Tv, a produtora Toho de- 
cidiu investir e criar um longa me 
tragem para “encerrar” a série 
(mesmo já havendo um episódio final 
na série de TV, olhaí a ganâncial!). 
Foram chamados os melhores artistas 
da época, que trabalharam com o 


** que havia mais moderno e sofisticado 


em animação. O resultado foi um de 


senho estonteante de 114 minutos 
“Macross - Ai Oboete Imassuka 
(Macross - Você se Lembra do 
Amor?). O sucesso foi enorme, e a 
venda de bugigangas e brinquedos 
também! 

A história original ganhou nova 
versão: Macross já está no espaço, 
tentando voltar para a Terra depois 
daquele desastrado salto Hiper- 
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espacial que houve 
no primeiro episódio (a idéia era 
dar um salto para atrás da Lua e 
então cair sobre a frota Zentraedi 


POR INCRÍVEL QUE PAREÇA, HIKARU 
TROCA MINMAY POR MISA. MAU 
NEGÓCIO? 


em ae 


de surpresa. Mas, desconhe- 

cendo a potência do sistema e 
apelando para um roteirista ma- 
luco, a Macross foi parar prá lá de 
Netuno!). 

O triângulo amoroso que fica 
entre Hikaru, Minmay e Misa está mal 
arranjado e a explicação da origem 
da humanidade ficou confusa, pio- 
rada pela dublagem brasileira. 

Esqueça esses furos. O melhor 
continua sendo as sequências de 
combate espacial, fantásticas, mais 
os cenários incríveis. O jabaculê prá 
pagar os custos foi tamanho que, 
volta e meia, aparecem anúncios 
da Coca-Cola, Budweiser, MacDo- 
nald's, etc. Fica ligado nos cenários, 
que você acha eles. 

Prá terminar, a trilha sonora, se 
comparada a um Peter Gabriel ou 
Tom Jobim, não é lá grande coisa. 
Mas se você está afim de apenas 
curtir, prato cheio! 

Enfim, temos um longa-me- 
tragem de excelente qualidade 
técnica e que, se comparado, su- 
perararia Akira e outros delírios ja- 
poneses mais recentes. Apesar de 


' 
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ser um lance de marketing 
ordinário, apesar de ter 
sido desprezado pela crí- 
tica mundial, apesar de 
nem ter mais prá vender no 
Brasil, que se dane! O de- 
senho é do balacobaco, o 
pau rola solto, o clima é de- 
mais e nos divertimos de 
verdade! E quem está se 
preocupando com a pró- 
pria alma, né? 


MACROSS IN BRAZIL | 


O longa foi lançado em vídeo 
em 1989, dublado. Apesar da fita 
master (aquela que os caras usam 
prá duplicar o VHS caseiro) ter vindo 
do Japão, a danada veio dublada 
em inglês! E essa dublagem, que já 
não era grande coisa, só piorou 
quando passaram para o portu- 
guês: frases foram traduzidas ao pé 
da letra, matando o sentido! 

Fora isso, prejudicaram a música 
tema: quando Minmay, interpretada 
pela cantora Mari ljima, canta “Ai 
Oboete Imasuka”, se um persona- 
gem fala algo, a cantora desapa- 
rece! Aliás, prá que serve dublagem? 
Em Portugal, todas as produções es- 
trangeiras prá vídeo e TV são legen- 
dadas. Taí algo prá se pensar. 


«JCHIDO HIKARU, QUE AMA... 


..MISA HAYASE, QUE É AMIGA DE GLO- 
RIA LASSER, AMANTE DE DE ROY FOCKER. 
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-E HIKARU ARRASA OS ZENTRAEDIS 
COM SEU CAÇA SUPER VALKYRIE VF-1S 


ONDE ENCONTRAR ' 
COISEIRAS DO MACROSS? 


A fita saiu faz uns oito anos, | 
tá fora de catálogoe só apa- 
rece em locadora velha ou em 
sebo. Se você achar, compre, 
que é raridade! Outro caminho é 
encomendar dos EUA. A fita de lá 
tem capa melhor, som melhor, tudo 
melhor. Menos o preço, que é sal- 
gadinho. Mas escreva pedindo um 
catálogo para: 


JAPANESE ANIMATION - 
Sales Home Vídeo 

PO.Box 746 - Millburn, NJ 07041 

FAX: 1-201-467-1799 

Mas se ligue que os caras dos 
Estados Unidos, por enquanto, só 
falam inglês! 


TEC 


Sergio Peixoto é pesquisador e 
engoma o colarinho com Tefal. 


FICHA TÉCNICA: 
Diretores: Noboru Ishiguro, Shouji 
Kawamori 

Roteiro: Sukehiro Tomita 
Desenho de Personagens: 
Haruhiko Mikimoto 

Desenho Mecânico: Kazutaka 
Miyatake 

Música: Kentaroh Haneda 
Diretores de Produção: Haruhiko 
Mikimoto, Ichiroh Itano, Toshihiro 
Hirano 

Diretor de Fotografia: Hashimoto 
Produtor: Akira Inoue 
Lançamento em vídeo no 
Japão: Em duas versões, uma 
com 115 min e outra com 
120min. Em 11 de Agosto de 
1984. Cuidado quando for ver 
este desenho, você pode estar 
assistindo a uma versão faltando 
cinco minutos! 
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E, como fica- 
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Bivulgação 


PASSO 3 


ILUSTRAÇÃO 1 


PASSO 4 


Aqui está o cursinho que você 
tanto queria! “Tão vamulá! 

Eu nunca gostava quando meu 
professor de desenho virava prá 
mim e dizia: “use as linhas guias”. 
Que nada! Eu queria era partir 
logo pro desenho. Eu era rebelde 
e, por isso, burro. 

Mas agora que tenho 32 anos, 
vejo que o safado do professor 
tinha mesmo razão! Não sou mais 
rebelde, mas continuo burro... 

Por isso, sem essa de sair cor- 
rendo prá acabar logo com o de- 
senho. A manha mesmo é ter paci- 
ência, calma e esperar prá ver o 
resultado. E você ficará surpreso 
no final, vai por mim. 


PASSO 1 

Desenhe um ovo. E, ovo mesmo! 
Mas faça isso a lápis! Esse é o crânio, 
a cabeça do desenho. Passe uma 
linha, no meio, de cima a baixo, Essa 
é alinha mestra, que serve prá tudo, 
até prá encaixar o nariz. 


Apóstrofo é um pofreta com a língola preza? 


26 


Como eu gosto de menina de 
mangá, façamos uma menina de 
mangá! Faça o contorno do rosto, 
coloque o narizim (que serve de 
base pro resto do rosto) bem no 
meio do rosto e, se quiser, faça o 
pescoço. 


PASSO 2 

Faça duas linhas horizontais, 
uma para cima e outra para baixo 
dos olhos. Se você já sacou, as 
orelhas ficam na mesma linha que 
os olhos. Isso se chama proporção. 
Repare que os olhos são grandes 
mas, mesmo assim, encaixam legal 
na cabeça. 


PASSO 3 

Coloque as sombrancelh 
boca. No nosso exemplo, 
nina está sorrindo. Mas 
variar. O importante 
equilibrado com rela 
da cabeça. 


PASSO 4 

E hora de colocar o 
brilho dos olhos. Repare 
rimos um cabelo que sai d 
da testa e que vai até aqt 
tradinha acima dos olhos 
cai num cavanhaque, Rep: 
o brilho dos olhos é bem manhoso, 
só duas bolinhas, uma grande 
e uma pequena (a bola 
grande representa de onde 
vem a luz). Veja na ilustração 1 
como desenhar o olho. Em 
breve, faremos uma aula es- 
pecial que vai explicar com 
detalhes como se fazem os 
olhos das personagens japo- 
nesas. 

Ponha os cílios, imagine um 
cabelo mutcho loco e pronto. 
Taí a cabeça. Passe uma ca- 
neta por cima do desenho, 
sem essa de usar caneta bic, 


use hidrográfica ou caneta 
nanquim. E apague as linhas guias. 


PASSO 5 

Prá você treinar, fizemos uma 
comparação entre o desenho de 
frente e o de perfil. Viu como o 
nariz, a boca, os olhos e o resto tá 
tudo equilibradim? 


Moleza, né, classe? Mas não 
adianta sair por aí já se metendo a 
ser desenhista de mangá, isso 
você não é! Treine prá caramba 
estas passagens, até fazer calo 
nos dedos, acostume-se com as li- 
nhas guias e só se livre delas 


“quando estiver bamba. E trate de 


olhar muito como os japoneses 
em! Um desenhista japonês ini- 
faz, pelo menos, 50 páginas 
igá por semana! Tá pen- 


Roberto é escritor, pesqui- 
sabe temperar feijão me- 
a própria mulher! Mas não 
or de. desenho. Ultima- 
tem muito boçal se di- 
professor sem o ser. 

cia Harumi é desenhista, dia- 


: amadora e tem um personagem 


que é zelador em um prédio infi- 
nito! E é contra o nepotismo. Mas 
fazer o que, o marido manda! 


PASSO 5 


Minha família: Tia Mesóclise é uma solteirona chata. 


- Sobre o uso indiscriminado de armas. 
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6. escendo e fondo se Cena em Todo o mundo. 
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Fe do. Japão. Parecs que, depois 
desses or diretores e roteiristas 
perceberam que tudo era possível 
PAS e endoidaram de vez 
À produtora Doiei lançou * 
Jin Tokyo Ni Arawaru!; em 1956, 
filme mais sério que não concorra . 
diretamente com os filmes de mons- 
tros - o chamado gênero Kaiju Eiga - 
mas também apreseniava algumas . 
criaturas. Nauyerdade; esse filme foi. 
considerado'a primeira! ficção clen- 
fífico “séria” do Japão, ao contrário 
do que a própria | aiei faria nos 
anos 60; quando entraria na briga 
comercial paravaler ( e alienígenas 
do planeta Paira que chegam a 
Terra-são, acredite, estrelas do mar 
gigantes com um olho no centro e 
são amigáveis. Vêm. alertar-nos 


q 
os BÁRBAROS INVADEM A TERRA! 


que, na verdade, eram uma junção 
de episódios de seriados para tele- 
- visão; “Gekko Kamen” (58) e “Yusei 
Oji” (59). A Toeiiria se tornar uma das 
grandes distribuidoras e produtoras 
de seriados para televisão mas, no 
cinema do “gênero. não chegou a 
competir sério com a Toho. 

As tentativas das demais produ- 
“forasnão chegaram a ofuscar a pro- 
dução da Toho, que continuou man- 
dando no mercado. Já em 1957, 
mais Uma vez com o time Honda e 
Isuburaya, a Toho apresentava “Os 
Bárbaros Invadem a Terra” (Chikyu 
Boeigun), que éstido-como. um dos 
mais importantes na. históriasdosei- 
nema de FO Japonês, com alguns 
dlos melhores-efeitos especiais eIns- 
pirador de uma. série de- filmes. 
dentro e fora do Japão; Mais Uma 
vez, dlienigenaschegamáerra. Eles 
Querem . acasalar Com mulheres 
daqui, que devem ser mais gostosas 
do que as do seu planeta. Os japo- 
neses não querem. Eu também não 
deixaria. Em todo caso, os aliens sa- 
fados trazem seu próprio monstro, 
Mogella, um pássaro robô gigante e 
querem faturar as japinhas na marra, 

Em. 1958, Inoshiro Honda, realiza 
um de seus melhores filmes, mais 
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nucleares & pedir que os ajudem a 
desviar “o curso de seu planeta, que 


vai colidir com aTerra. 
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Fformando as pesso 
incorporando-as, e 
tetive tenta descobi 


acaba com à maquete de Tógl 
Os americanos estavam tent 
transformar água salgada em 
fresca, através de e ência 
micos mas, como sé . pis 
bola. Baran nunca chegou a 
= esmesmo statusde Godiila O 
ane Mothra, que 80 


a a; termina 
década DO já preparando 


E dad 


E 


h >. VR À í 


ão sabe o que fazer com aquela 
placa de fax/modem de seu com- 
putador? 

Se você ainda não entrou na 
Internet, se está achando que 
Internet-é coisa de patola, a festa 
acabou, carinha! Meta a mão no 
bolso, pague prum provedor de 
acesso e trate de cair na Internet. 

Todas as tribos de malucos do 
mundo. estão ao--seu alcance. 
Apesar de nossaslinhas serem uma 
porcaria, os resultados, com ape- 
nas alguns minutos surfando, são 
fenomenais, 

Depois de cavucar (pouco), en- 
contrei milhares de fás de mangá. 
Eu, que me julgava super-especiali- 
zado, caí de quatro, Tem gringo 
bão prá caramba por aí! 

Das tribos de mangá, uma que 
mais tem crescido é a da rapaziada 
que pega joguinho japonês (feitos 
pro mercado japonês, como uns tais 
de MSX, EM-TOWNS, essas tran- 
queiras), “quebra” o jogo e arranca 
as ilustrações de menininhas! E como 
a maioria dos jogos japoneses são 
de sacanagem, já viu o que vem! 

Um lugar bem legalzinho é a pá- 
gina do "Doki Doki Waku Waku” 
(http://www waku.com). Mês pas- 
sado, o cara. estava distribuindo 
amostras de seus 
CD's, cheios de 
meninas de man- 
gá, mais um CD es- 
pecial com anima- 
ções japonesas di- 
gitalizadas. Nada 


de cenas de desenho animado ofi- 
cial, tudo animação feita em com- 
putador. Neste mês, o Waku não 
está distribuindo cenas de graça. 
Mas vale a pena correr até lá e dar 
um look nas preciosidades. Sabe 
aquela menininha de mangá fa- 
zendo-coisa feia e que você nunca 
conseguiu? Pois é,:0-Waku tem. E 
contam-se aos milhares! 

O preço é bem camarada. Mas 
lembre-se: você precisa ser maior de 
idade prá comprar e ter. esses CD's. 
E o Woku tem cada coisa cabe- 
luda...! Se-você for moralista ca- 
retão, trate de pensar bem no-que 
está - fazendo, 
porque a Inter- 
net é anarquia e 
liberdade. O que 
você não gosta, 
sempre tem al- 
guém que gos- 
ta. Reprimir os 
outros? Jamais! 

Muita coisa 
que o Waku está 
vendendo, você acaba trope- 
cando em algum outro lugar. 
Procure um desses serviços "Pági- 
nas Amarelas” e digite lá “Manga” 
(sem acento). Ou digite o nome de 
seu desenho favorito. Prepare seu 
winchester, arrume o Netscape 2 e 
se segure! 


Mande um E-Mail cari- 
nhoso pro Peixoto ou pro 
Zé Roberto: 
theronin? br.homeshopping.com. nbr 


Meu nome é Rodapé Anotação Fim de Página. 
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Gostaria de saber onde posso com- 
prar mangás ou qualquer tipo de coisa 
que tenha desenhos japoneses. Sou fissu- 
radão por coisas do Japão e faço qual 
quer negócio por um mangá! 

Maurílio Paulino Viana Filho - Garça - SP 


Aqui em SP é meio fácil comprar 
mangá. O bairro da Liberdade tem mui 
tas lojas especializados. O problema é 
que o pessoal da colônia não é muito 
chegado numa organização. Eu, que fre- 
quentei por anos tais lojinhas, simples- 
mente desisti de comprar desse povo. 

Primeiro, os caras precisam "criar con- 
fiança” em você, ou seja, você precisa 
ser frequentador assíduo, vê se pode! 
Segundo, se você for meio moleque, eles 
lhe olham como se você nem existisse. 
Terceiro, quase nunca eles conhecem 
mangá. Se você perguntar sobre Ranma 
- OU algo que não seja Dragon Ball, U- 
traman e Cavaleiros, coisas que os 
“adultos” conhecem, esquece! Os velhi- 
nhos são prá lá de limitados. 

Os preços? Um mangá ordinário, que 
custa dois dólares no Japão, aqui sai por 
dez reais! Um álbum que custa 15 dólares, 
sai por 70 reais, esses absurdos. 

Encomendar? Se por acaso você su- 
perar todas essas dificuldades, o mangá 
demora quatro meses prá chegar do 
Japão. Por uma taxa a mais, o mangá 
vem de avião. Mas, depois de meses de 
espera, você pode ficar sem seu pedido, 
que some pelo caminho ou os caras "es 
quecem”. 

Não esquenta! Estaremos publicando 
endereços do Japão e dos EUA que tem 
melhor atendimento que esse pessoal aí, 


Eu fiz uma história em Ao e 
queria que vocês des- 
sem uma opinião. 
Diversos Leitores - 
Brasil 
Primeiro Man- 
damento: JAMAIS 
COPIE DESENHOS! Pare 


Você já escreveu para nós hoje? 


de chupinhar ilustração. Isso, além de 
felo, é prova de incompetência. Teve um 
tarado que nos mandou um zine em que 
ele usava ilustrações dos Cavaleiros, que 
haviam sido copiadas das figurinhas de 
chicletes! O cara levou uma bronca...! 

Sempre desenhe coisas de sua pró- 
pria autoria, NUNCA use ilustrações de re- 
vistas. Cadê sua capacidade criativa? 
Você pode pegar a Mai Shiranui e fazé-la 
pelada. Mas é diferente que sair por aí 
copiando aquele poster do fliperama e 
dizer que “você desenhou”. 

Segundo Mandamento: JAMAIS CO- 
PIE ROTEIRO! Até alguns “profissionais” 
metidos vêm copiando personagens ja- 
poneses (a gente volta nesse assunto). 
Mas não quer dizer que isso possa ser 
feito. que isso seja legal ou mesmo ético! 
Se você gosta dos Cavaleiros, Bastard, 
Crying Freeman, Street Fighter, não 
pegue a história (e o desenho) dos outros 
como se fossem seus! Se basear numa his- 
tória é uma coisa mas usar roteiro conhe- 
cido e maquiar, é prova de que você 
está com o cérebro morto e não sabe! 

Terceiro Mandamento: SEJA CRIA- 
TIVO! Se você quer fazer uma história dos 
Cavaleiros, faça algo novo e que nin- 
guém fez antes. Por exemplo, como 
Athena corta a unha do pé, o que o 
Seiya fez com a Marin atrás da horta, 
uma luta entre Athena e Shun, sei lá! De 
copiadores e medíocres, o Brasil está 
cheio. Seja sempre original! Seja sempre 
diferente! 

Quarto Mandamento: Se você quer 
ser profissional, não seja escravo da indús- 
tria de quadrinhos. Faça gibis mas bole 
um personagem seu e aplique seu ta 
lento nele. O Japão tá chelo de gente 
que desenha mangá. Mas só os mais cria- 
tivos sobrevivem 


MESMO DIANTE DO PERIGO, MESMO DIANTE DA LUTA E DIANTE DO SOFRIMENTO, NÃO SE 
ESQUEÇA: SEMPRE HAVERÁ TEMPO PARA O AMOR! di 
ESTE É O CASO DE AINE E FERIO (O GUERREIRO ERRANTE, 
DURANTE A SÉRIE REIARTE (MAS QUE NOMEZINHO FEIO, 
ESTE RAPAZOLA AUDAZ. 
TODAVIA, NÃO SAIA DIZENDO POR AÍ QUE OS DOIS PERSONAGENS VÃO SE AGARRAR E FAZER 
COISA FEIA NA SUA TELEVISÃO. ISSO NÃO PODE! AINDA NÃO! 4 
CONTUDO, ESTAMOS ESPERANDO AQUELA SUA CARTINHA CHEIA DE ERROS DE PORTUGUÊS, 
— NOS DIZENDO VOCÊ QUERIA RETRATADO NESTA PÁGINA. AS REGRAS SÃO CLARAS: 
— ESCOLHA UM IGEM DE MANGÁ E UMA PERSONAGEM E PRONTO! NÓS DAMOS UM 
| JEITO DE COLOCAR OS DONS JUNTOS. SÓ PRÁ VOCÊ. 
O ENDEREÇO VOCÊ ENCONTRA NO EXPEDIENTE, 
NÃO VAMOS DAR PRÊMIO N 


ELE NUNCA ERRA!). 


TERÁ UM ROMANCE COM 
ÁS 
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Eu sou casado Com uma folha de p 
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